

Mortimer. aktivieren Sie 


unverzüglich 
das Anti-Viren-System! 


Mortimer. ■ 
[ schreiben Sie j 

L_r, j 


»Mortimer, 

£5*5 über- 
v ' nehmen 




Sie! 


Mortimer. 
bringen Sie die 
Texte zum Drucker 


Mortimer . 
richten Sie die 
flexible 

RAM-Disk ein! 


WOHL DEM, DER 
EINEN BUTLER HAT. 

zerrt im Hintergrund hält Ate Utility für Dran ATARI ST wartet er nur 
darauf. Ihnen bei der Arbeit hilfreich zur Hand zu gehen Aut Tasten- 

• Texteditor Texte schreiben, vor- und zuruckblattern. einlugen. 

■ Druckerspooler: Texte ausdrucken mit variabler PulfergröBe 


• Virenwächter: meldet sofort Boot- und Unk-I/Irenakthittät 
Flexible RAM-Disk erlaubt schnellen Zugnff auf Ihre Daten 


- DM 79 - (unverbmdl Preisempfehlungl 
Rufen Sie uns an oder schreiben Sie uns. Wir schicken Ihnen gern aus¬ 
führliche Informationen zu. 


OMIKRON Software. EdachstraBe 15. D-7534Birkenfeld2. Telefon07082/50048 





9/10 


Funktionen zeichnen 
mit dem Co 

• Analysis XL/XE 

• Funktionsplotter ST 


Jetzt lieferbar; 


QUICK 

Die neue Sprache 
für XL/XE 


Prisoner ST 

• 3-D-Spiel 
zum Abtippen 

Großer 

Spieleteil 

• Das bringt 
der Herbst 









































CD 



CD 



Sie erhalten 6 Hefte 
zum günstigen 
Sonderpreis von nur 
DM 25,90. 
Wenn Sie gleich 
12 Hefte bestellen, 
wird es noch preis¬ 
werter. 
Ganze 50,- DM 
bezahlen Sie dann 
für ein dickes Paket 
an Informationen, 
Berichten, Tips und 
Tricks. 
Der Bestellschein 
ist auf Seite 97. 



Von den bereits erschienenen 
Ausgaben des ATARI magazins 
sind nahezu alle noch lieferbar. 
Es können einzelne Ausgaben 
bestellt werden. Wenn Sie aber 
mehrere Hefte benötigen, 
können Sie auch unser preis¬ 
günstiges Sonderangebot 
wahmehmen und ein Paket von 
Heften bestellen. Wir haben 
damit weniger Aufwand, eine 
Ersparnis, die Ihnen durch einen 
um mehr als ein Drittel 
niedrigeren Preis zugute kommt. 


Paket 



Sherlock Holmes 
Criminal-Cabinet 



v °" n 39.-DM 



NEW’s 

SOFTWARE 
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Mr Print - 
Das Hardcopy- 
Accessory 


Profi-Manager 
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Optische Spei¬ 
cherplatten von 
BASF 


Gamma - Ein 
vielfältiges 
Zeichenpro¬ 
gramm 






























































































A ATARI-Fachhändler 
empfehlen sich 


'izmm 

Ihr Computerpartner 
in Bremen 

Faulenstraße 48-52 
2800 Bremen 1 
Tel. 0421/170577 




Zum Beispiel das 
Atari Desktop 
Publishing System 
bestehend aus: 


mit 4 MB RAM. Bit BIT Chip. 



• Riesenauswahl 

an Software und Büchern, 
e Individuelle Fachberatung 
bei Hart- und Software. 

COMPUTER-STUDIO 

-bchlichting 

KalrMcInlriit I I0M Berlin 61 
mmiTIIUM 



Wünschen Sie weitere Infomationen über hier 
angesprochene Produkte? 

Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie Ihn 
an unsere Anschrift. Wir leiten Ihre Anfrage sofort weiter. Von dort 
erhalten Sie dann Ihre Informationen. 
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ich! jeder soll das 

lüssenl" Das ist der 
ler hinter der "Pi 




: Soft 


düng vo 


10 Unterprogrammen soll dem 
Pascal- Programmierer die Ar¬ 
beit erleichtern. Die auf drei Dis¬ 
ketten gelieferten lnclude-Dalei- 
cn und Module wurden mit dem 
ST-Pascal-Plus-Systcm von CCD 


Compiler in einer Version ah 
2.00 verfügt, kann die vorhande¬ 
nen Bibliotheken direkt in ein 
Programm cinbinden. 


Für Benutzer anderer Systeme 
sind alle Routinen als Sourceco- 
dc vorhanden. Da die meisten 
Unterprogramme vorwiegend in 
Standard-Pascal geschrieben 
sind, sollte die Portierung auf an¬ 
dere Pascal-Compiler keine 


man auf die Routinen verzichtet, 
die speziell auf die Hardware des 
ST zugeschnitten sind (z.B. in 
den BIOS . GEMDOS- und Gra- 
fikmodulcn). lassen sich Unter¬ 
programme dieser Toolbox auch 
auf anderen Rechnersystemen 
verwenden. 


Die Includc-Datcien werden 
mit Hilfe der Compilcr-Include- 
Option in ein Pascal-Programm 
eingebunden oder mit dem Edi¬ 
tor zum Quclltext hinzugeladen. 
Auf diese Weise wurden GEM- 
Routinen. Mathcmalikalgorith- 
men. Menuroutinen. Such- und 
Sorticralgorithmcn. abstrakte 
Datcnstrukturcn sowie ISAM- 
Datciverwaltungs- und TOS- 
Routincn implementiert. 


Bei den Such- und Sorticralgo- 
rilhmen hat man weit verbreitete 



ap-Sort und binäres Suchen ver¬ 
wendet. Auch für die abstrakten 
Datenstrukturen sind bekannte 
Begriffe wie AVL-Bäumc, binä¬ 
re Bäume und Keller bearbeitet 
worden. Neben ihrem prakti¬ 
schen Nutzen haben diese Algo¬ 
rithmen und Datenstrukturen ge¬ 
rade für Programmicranfängcr 
einen sehr großen didaktischen 
Wert. Die Dateien sind meist so 


strukturiert, daß sich der Grund¬ 
datentyp den Wünschen des Pro¬ 
grammierers entsprechend än¬ 
dern läßt. 

Bei den Modulen handelt cs 
sich um Objectcode-Dateien, die 
eist vom Linker in das Programm 
eingebunden werden. Sic ma¬ 
chen den größeren Teil der "Pas¬ 
cal Toolbox" aus. Sic sind zu den 
Thcmcngcbiclcn Dateivcrwal- 
tung, GEM. Funktionsgraphen, 
komfortable Eingabe. Mathema¬ 
tik. Numerik. Tools, Menü. Tur¬ 
bo Pascal und Hardcopy vorhan- 


Dic Unterprogramme in den 
GEM-Modulcn erleichtern die 
Entwicklung von GEM-Pro- 
grammen. Besonders nützlich ist 
der Window-Manager, mit dem 
sich einfache Fenster, die maxi¬ 
mal eine Bildschirmseile cnthal- 

16 Bit 

len. erzeugen lassen. Die Ver¬ 
waltung von Inhalt und Bewe¬ 
gung des Windows wird durch 
diese Routine vollständig abge¬ 
deckt. Auch der Dialog-Manager 
nimmt dem Programmierer viel 
Vcrwaltungsarbeit bei der Er¬ 
stellung von Dialogobjcktcn ab. 

Leider hat cs den Anschein, 
daß einige dieser Routinen, um 
den Zeit- und Programmierauf¬ 
wand zu minimieren, hardware- 
spezifisch implementiert wur¬ 
den. Dies hat zur Folge, daß Pro¬ 
gramme eventuell nicht mit 
Hardware-Erweiterungen, bei- 

monitor. Zusammenarbeiten. 
Der Grund ist vor allem aber 
auch darin zu sehen, daß die Im¬ 
plementation von GEM auf dem 
Atari zu langsam ist. ln vielen 
Programmen wird deshalb die 
Hardware-Unabhängigkeit der 


eine höhere Abiaufgeschwindig- 
keit zu erzielen. 

Das Turbo-Pascal-Modul ent¬ 
hält einige Unterprogramme, die 
Turbo-Pascal-Befehle imitieren. 
Die Routinen dieses Moduls er¬ 


leichtern die Portierung von ent- i 
sprechenden Programmen auf 
den Atari ST. Da mit Turbo Pas¬ 
cal aber auch sehr häufig im In¬ 
formatikunterricht an Schulen 
oder in Programmierkursen ge¬ 
arbeitet wird, kann der Pascal- 
Anfänger auch auf dem eigenen 
Rechner Aufgaben und Beispiel- i 
Programme bearbeiten, ohne 
diese jedesmal in einen anderen 
Pascal-Dialekt übersetzen zu 


Um einen Überblick Uber eine I 
solche Vielzahl von Routinen zu ] 
gewinnen, benötigt man natür- 1 
lieh einige Zeit, aber auch eine 
detaillierte Beschreibung. Das 
ca. KXlscilige Handbuch wird 
dieser Anforderung leider nicht 
gerecht. Die einzelnen Routinen 
sind oft nur sehr knapp beschrie¬ 
ben. Die Häufigkeit von Tipp¬ 
fehlern läßt zudem vermuten. 


Auf eine Dokumentation des 
Sourcccodcs hat man vollständig 
verzichtet. Änderungen, die bei 
der Anpassung der Bibliotheken 
an andere Compiler nötig sein 
könnten, werden damit unnötig 
erschwert. Auch der didaktische 
Wert dieser Untcrprogramm- 
sammlung ist durch das Fehlen 
von Erläuterungen stark beein¬ 
trächtigt. Um einen Einblick in j 
die strukturierte Programmie¬ 
rung zu erhalten, wäre eine kom- 

luiig dieses Ausmaßes sicher sehr 
nützlich. 

Dem erfahrenen Pascal-Pro¬ 
grammierer steht mit dieser 
Toolbox ein Hilfsmittel zur Ver¬ 
fügung. das den Arbeitsaufwand 
bei der Entwicklung von Pro¬ 
grammen deutlich zu reduzieren 
vermag. Besitzern des Pascal- 
Compilers von CCD kann man 
dieses Software-Produkt durch¬ 
aus empfehlen. Trotz der Män¬ 
gel. welche die "Pascal Toolbox” 
aufweist, ist ihr Preis von 99.-' 
DM als günstig zu betrachten. 



Grenzenlos 


Erlebnisstark 

ATARI ST Computer - 


da steckt Wahnsinns-Power 


omputerder Spitzenklasse 


ATARI ST Computer - 
Höchstleistung auf allen Gebieten. 
2 x „Computer des Jahres“. 


Super stark - dabei echt schnell. 

Ob spannende Aalon, Animation, 
Textverarbettung, Kalkulation, Grafik, 
Programmieren oder Musik. Alles 
geht! Mit Superfarben. Oder, so wle's 
Profis mögen, Schwarz auf Weiß. 

Mit dem hochauflösenden ATARI 
Monitor SM 124. 


A ATARI 






















TEST 



Unter der Bezeich¬ 
nung "Volkssamp- 
ler” will die Firma Ga- 
lactic einen Sound¬ 
sampler für den ST 
"unter’s Volk” brin¬ 
gen. Was zunächst 
auffällt ist der nied¬ 
rige Preis. Ob den¬ 
noch ein brauchba¬ 
res Gerät angeboten 
wird, haben wir in 
einem Test unter¬ 
sucht. 


Der "Volkssampler" wird, wie 
die meisten anderen Geräte die 
scr Art. am Drucker-Port des ST 
angcschlossen. Dies hat den Vor- 

"gutmütigen" Schnittstelle ver¬ 
wendet. (Sie ist ja wesentlich un¬ 
empfindlicher als der manchmal 
benutzte ROM-Port.) Allerdings 
erhält ein vorhandener Drucker 
nun auch Konkurrenz. 


An der Rückseite des 9 x 7 x 2 
cm kleinen Samplers befinden 
sich der Anschluß für 12 Volt und 
ie Buchse für das Eingangssi- 


für die Wiedergabe angebracht. 
Daß man die Stromversorgungs- 
buchsc für 3.5 mm Klinkcnstck 
ker ausgclcgt hat. ist angesichts 
der üblicherweise verwendeten 
Steckcrnctztcile recht einleuch¬ 
tend. Da die Ein- und Ausgänge 
aber ebenfalls diese für Sound- 
quellen relativ exotischen Buch¬ 
sen besitzen, ist hier ein selbst 
konfiguriertes Kabel notwendig. 
Mir persönlich wären Cinch- 
ßuehsen am liebsten. 





wie er sich beispielsweise von ei¬ 
nem regelbaren Kopfhöreraus¬ 
gang abgreifen läßt. Aber auch 
die Cinch-Ausgänge eines Ver¬ 



stärkers können zum Sampeln 
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Lexikon zum 
Artikel "Volks 
sampler" 































































































































Schnellader 


Mit "Revolver" kann man mehrere Programme gleichzeitig 
im RAM des ST halten 


Z u den herausragendsten I ncr RAM-Disk verwechseln. Bei 
Merkmalen der Atari ST ] dieser wird ja nur ein Disketten- 
iihlt die reichliche Aus- I laufwerk simuliert; Daten und/ 
stattung mit RAM-Speicher, die 

16 Bit 

denkbar war. Bereits das kleinste 
Modell, der Atari 520 ST <M) I dabei resetfest, so daß auch Pro- 


dort schnell in den Arbeitsspei- 

praktisch doppelt Speicher ein. 
"Revolver” zerlegt den Rechnet 
quasi in mehrere eigenständige 
Computer, zwischen denen der 
Anwender jederzeit hin- und her¬ 
schalten kann! Jede Partition ist 


rere Aufgaben gleichzeitig aus¬ 
führen lassen, werden jedoch bei 
"Revolver" die momentan nicht 
aktiven Programme eingefroren. 
Zwar ist dieses Verfahren nicht 
gerade neu (verschiedene Utili¬ 
ties zur RAM-Aufteilung werden 
bereits vertrieben). aber "Revol¬ 
ver” ist trotzdem etwas Besonde- 




Bevor man sich jedoch de 
Möglichkeiten des Utilities zi 
wenden kann . muß es erst einm 
mit dem mitgelicfertcn Install 


hierfür notwendige Auto-Ordner 


Kaltstart installiert es sich resi¬ 
dent im Speicher. Der Aufruf er¬ 
folgt durch gleichzeitiges Drük- 
ken von ALTERNATE und der 


auch drei Blöcke sind bei nur I 
MByte optimal. Zusätzlich läßt 
sich noch eine RAM-Disk mit be¬ 
liebiger GröBe einrichten, auf die 
man von jeder Partition aus zu¬ 
greifen kann. Daten, die zwi¬ 


rnen ausgetauscht werden sollen, 
müssen dann nicht mehr den 
Umweg über eine gemächliche 
Diskettenstation nehmen. Eben¬ 
so praktisch ist der eingebaute 
Druckerpuffer (Spooler). der die 
Ausgabe von Daten auf den 
Drucker quasi im Hintergrund 
erledigt, während sich der Benut¬ 
zer schon wieder anderen Aufga- 

Dic Beschränkung auf maxi¬ 
mal 40 Ordnereinträge pro Ebe¬ 
ne im Diskcttcninhaltsverzcich- 
nis. die vor allem Harddisk- 
Usern Probleme bereitet, kann 
auf Wunsch beliebig erweitert 


wurden 
len für 

Datum 

Disken 


schaltet 
leie Sei 







































TEST 




S eil einiger Zeit bietet 
Prospero ein neues Pro- 
iukt an. den Prospero-C- 
er Test befaßt sich 
«en Implementation. 
Zum Lieferumfang gehören 
drei Disketten und ein Karton¬ 
schuber. der die folgenden eng¬ 
lischsprachigen Handbücher ent- 

- AFS Rindings 
- VDI Bindings 
- C Library 
- C Languagc Manual 

Sie behandeln sehr umfassend 
die Programmierung des GEM 
sowie des TOS. Ferner wird eine 
Einführung in den neuen Pscu- 
do-C-Standard ANSI-C gege 


der Handbücher kann man es 
dann wagen, den Compiler zu in¬ 
stallieren. Die entsprechenden 


Solider Compiler 


sich bei Compiler und Linker um 
Overlay-Programmc handelt, die 
bei Bedarf jeweils nachgeladen 
werden müssen. Allein schon 
diese Tatsache läßt erahnen, daß 
der Compiler nicht zu den 
schnellsten gehört. 

Im Kasten finden Sic einen 
kleinen Vergleich zwischen dem 
vorliegenden und dem Turbo-C- 
Compiler. Hier wird deutlich, 
daß der Compiler, was Überset¬ 
zungszeit aber auch erzeugte 


"Prospero C" im Test 


Testprogramm war die RAM- 
Disk dann so voll, daß der Com¬ 
piler die Binärdatei nicht mehr 
anlcgen konnte. Infolge dieses 
Platzmangels ist er so abgesttlrzt. 
daß er die C-Bench ebenfalls mit¬ 
nahm. Ärgerlich ist dies, wenn 
man ein File im Editor hat und es 


rangen verloren. 

Ansonsten ist Prospero-C ei 
solide Implementierung, welc 

C-Standards enthält. Damit I: 















































TEST 
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INTERESSIERT? 


Diese und natürlich 
viele andere interessante 
Themen waren in den 
früheren Ausgaben des 
ATARI magazins. Stoff für 
viele spannende Stunden, 
den Sie sich nicht 
entgehen lassen sollten. 
Die meisten Ausgaben 
sind noch zu haben. 
Greifen Sie zu! 
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Eingänge und 
Ausgänge 

Die Betriebssystemfunktion des ST-BIOS werden in 
unserer neuen Serie für GFA-Basic zugänglich gemacht 


Rechnern fest eingebaut ist. zu- 

dabei die elementar wichtigen 
BIOS-, XBIOS- und die GEM- 
DOS-Routinen erklären. Für d.i» 
Basic unerhebliche Aufrufe wur¬ 
den nicht aufgenommen. um 
nicht unnötig zu verwirren. Die 
Anwendung der Routinen soll im 
weitverbreiteten GFA-Basic er¬ 
folgen: Bcispiclprogramme wer¬ 
den jeweils milgeliefert Da 
GFA-Basic sehr übersichtliche, 
strukturierte Programme zu lie¬ 
fern vermag, sind diese leicht 
auch in andere Sprachen zu über- 


Das Betriebssystem 

Unter dem Betriebssystem 
oder auch TOS versteht man ein 
fast 192 KByte langes Programm, 
das sich bei fast allen ST-Rech- 
nem im ROM befindet, also nach 
Einschaltcn des Rechners sofort 


zur Verfügung steht. Es steuert 
alle ablaufcndcn Prozesse, also 
z.B. die Bearbeitung des Bild¬ 
schirms und der Diskettenstation 

dender Programme wie GFA- 
Basic und Omikron-Basic. 

16 «. 

Das TOS ist in diverse Pro¬ 
sen und völlig neue Möglichkei¬ 
ten eröffnen. Allerdings kann 
man diese Teilprogrammc nicht 
wie einen einfachen Basic-Bcfehl 
einsetzen. Sie verstecken sich 
nämlich hinter diversen Zahlen¬ 
werten und werden deshalb von 
Anleitungen und Büchern meist 
großzügig übergangen. Auch 
wird der Programmierer oft mit 
schwer verständlichen Begriffen 
bombardiert. (Wohl kaum ein 
normal denkender Mensch kann 
sich etwas unter gmtbahb vorstel¬ 
len. ) Um diesem Mißstand abzu¬ 
helfen. haben wir uns entschlos¬ 
sen, die für Basic-Programmierer 
wichtigsten Bctriebssystcmrouti- 


BIOS 

BIOS ist die englische Abkür¬ 
zung von "Basical Input/Output 
System" (grundlegendes Ein-/ 
Ausgabeprogramm). Im folgen¬ 
den wollen wir die Aufrufe dieses 
TOS-Teils beschreiben. Neben 
den BIOS-Nummem finden Sie 
die englische Abkürzung in 
Klammem. 


BIOS1 ( bconstat ) 

Diese Routine stellt bei ihrem 
Aufruf fest, ob das abgefragte 
Gerät ein Zeichen gesendet hat. 
(Beachten Sie bitte, daß bei- 

"Gerät" darstellt!) Jedes dieser 
Geräte erhält eine Nummer, die 
Sic beim Aufruf in GFA-Basic 
anstelle der hier kursiv gedruck¬ 
ten Variablen Gerät benutzen 

so aus: 

A% - BIOS (1, 1Gerät /) 

Gerät ist dabei durch einen der 
folgenden Werte zu ersetzen: 

1 für die RS-232-Schnittstelle 
(Modem-Port) 

2 für die Tastatur 

3 Für die M.I.D.L-Schnittstelle 
Die Variable A% enthält nach 

dem Aufruf entweder den Wert 0 
oder —1.0 bedeutet, daß das an- 
gcsprochcne Gerät kein Zeichen 
gesendet hat. das sich abfragen 
ließe, -1 dagegen, daß ein Wert 
eingelcscn werden kann. Ein 
Beispiel für die Anwendung dic- 

A% = BIOS (1,1) 

Bei A% = -1 läßt sich von der 
seriellen Schnittstelle mindestens 
ein Zeichen einlescn. bei A% = 
0 nicht. (Das Einlescn kann z B 
von BIOS2 erledigt werden.) 

BIOS2 (bconin) 

Über diesen Befehl wird ein 
Zeichen vom angegebenen Gerät 
eingelcscn und dessen Zahlen¬ 
wert automatisch in der Varia¬ 
blen A% gespeichert. Hier ist 
natürlich zu kontrollieren, ob das 
Gerät Oberhaupt sendebereit ist 
(s. BIOS1). sonst wartet der 
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0 für die Druckcrschnittstelle 

1 für den RS-232-Modcm-Port 

2 für die Tastatur 

3 für die M.I.D.I.-Schnittstelle 


Dies ist gewissermaßen die 
Umkehrfunktion zu BIOS2: der 
Wert von Zeichen wird an ein be¬ 
stimmtes Gerät ausgegeben. Erst 
wenn dies geschehen ist, kehrt 
BIOS wieder ins Basic zurück. 
Bei Ausgaben an gepufferte Peri¬ 
pherie wie beispielsweise Druk- 
ker ist also Vorsicht geboten! Ei¬ 
ne Überprüfung, ob das angc- 
sprochenc Gerät empfangsbereit 
ist. kannmitBIOS8crfolgcn(da- 

Aufruf: 

A% = BIOS <3. fGerät, Zei¬ 
chen,I) 

Gerät: 

tl für die Druckerschniltstclle 

1 für den Modem-Port 

2 für den Bildschirm 

3 für die M.I.D.I.-Schnittstelle 

4 für den intelligenten Tastatur¬ 
prozessor (Vorsicht!) 


Mit diesem Befehl wird der 
Wert 32 an den M.I.D.I.-Port 
ausgegeben, sofern dieser über¬ 
haupt dazu in der Lage ist (s. 
BIOS8). 

BIOS4(rwat») 

Dieser Befehl liest oder 
schreibt einzelne oder mehrere 
Sektoren von bzw. auf ein Dis¬ 
kettenlaufwerk. Damit der 
Rechner auch weiß, welche Da¬ 


ten er dazu nehmen soll, ist ein 
Puffer anzugeben. Dies ist nichts 
anderes als ein reservierter Spei¬ 
cherbereich, von dem sich lesen 
oder schreiben läßt. Da man in 
Basic aber nie genau weiß, wel¬ 
chen Bereich man problemlos 
belegen kann, definiert man am 
besten im Programm eine String- 
Variable und füllt diese zunächst 
mit Leerzeichen (Spaces). Soll 
nun auf Diskette geschrieben 
werden, füllt man die Variable 
mit den Werten, die sich später 
auf Disk befinden sollen. Für den 
Lesevorgang bleibt die Variable 
leer. Ihre Adresse (und somit die 
Pufferadresse) läßt sich bei 
GFA-Basic durch den Befehl 
VARPTR ermitteln. 

Aufruf: 

A% = BIOS (4 JRWFLAG, L: 
Pufferadresse, Anzahl der Sekto¬ 
ren, Startsektornummer, Lauf- 


Laufwerk: 

0 für Laufwerk A 
I für Laufwerk B 


Wichtig ist hier noch der Aus¬ 
druck L: vor der Pufferadresse. 
Er teilt GFA-Basic mit. daß es 
sich bei dieser Adresse um ein 
l.ongword handelt, also um ei¬ 
nen Zahlenwert, der sich aus vier 

As' P ' C SpaceS (1024) 

A% = BIOS (4.2. L: VARPTR 
(AS). 2.2.0) 

Mit diesen Befehlen werden 
die Sektoren 2 und 3 von Lauf¬ 
werk A in den Speicherbereich 
von AS geladen 
BIOS8 (bcostat) 

Damit läßt sich feststellen, ob 
das betreffende Gerät bereit ist. 
Daten zu empfangen. A% ent¬ 
hält nach dem Aufruf entweder 
den Wert 0 oder -1.0 bedeutet, 
daß das Gerät offline ist. also kei- 


0 für den Drucker-Port 

1 für den Modem-Port 

2 für die M.I.D.I.-Schnittstelle 
Beispiel: 

IF BIOS (8.0) = TRUE 
LUST 
ENDIF 

Auf diese Weise läßt sich das 
Listing des Programms Uber den 
Drucker ausgeben, wenn dieser 
online ist. 

Damit hätten wir die für den 
Basic-Programmierer nützlich¬ 
sten BlOS-Funktionen vorge¬ 
stellt. Listing I verdeutlicht die 
Anwendung dieser Befehle. Mit 
dem Druckermaskenprogramm 
läßt sich eine Anpassung bei der 
Ausgabe von Texten oder ähnli¬ 
chem selbst noch beim Druck 
softwaremäßig vornehmen. 
Wenn der Printer nach Start des 
Programms sofort mit der Arbeit 
beginnt, wird jedes Zeichen so 
ausgegeben, wie es im entspre¬ 
chenden Text steht. Durch eine 
Änderung des Zeichensatzes 
kann man nun aber die Buchsta¬ 
ben und Steuerzeichen gegen an¬ 
dere auslauschen. Dies läßt sich 
im Programm vornehmen, indem 
man die Zeichen oder die jeweili¬ 
gen ASCII-Werle ersetzt. (Diese 
Unterscheidung wurde cinge- 
führt. da einige Steuerzeichen, 
nämlich die Werte 0 bis 32. nicht 
sichtbar sind.) Beim Ausdruck 
werden nun alle Zeichen auto¬ 
matisch übersetzt, und der geän¬ 
derte Zeichensatz wird anstelle 
des normalen, für den der Text 
vorgesehen war. zu Papier ge¬ 
bracht. 

Es ist natürlich jedem freige¬ 
stellt. das Programm für eigene 
Zwecke abzuändern So ließe 
sich das Ganze z.B. auch auf 
String-Basis aufbauen, damit 

drucken kann. Nächstes Mal wol¬ 
len wir uns mit den XBIOS-Rou- 
tinen des ST beschäftigen. 
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Jetzt kann jeder seinem Atari ST zum Virtuosen am ST macht. Mit den 
tollen Sound entlocken. Auch wenn beiliegenden Demoprogrammen kön- 
Sie nicht Assembler sprechen und nen Sie gleich loslegen, 
sich am Lötkolben nicht die Finger Wenn Sie das Gepiepse satt haben 
verbrennen wollen: mit dem Sound- un d endlich satten Sound mit dem ST 
paket des ATARI magaz/ns digitali- erzeugen wollen-zum Preis von 119.- 
sieren Sie Ihre Töne, machen den ST DM erhalten Sie das komplette 
zum Synthesizer und verwenden digita- Soundpaket. 

len Sound sogar in Basic-Programmen. Nur noch den Bestellschein Seite 97 
Das Soundpaket besteht aus einem ausfüllen und die leisen Zeiten sind 
voll aufgebauten Soundsampler in ei- vorbei, 
nem stabilen Gehäuse, komplett mit 2 
9-Volt-Batterien. Dazu die Software 
aus den Heften 11 und 12/1988, die Sie 


sni INH 
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»ncn zeichnen. Es wird sofort 
imgcschaltct. Die Funktion Ulf 
.wühlen und mit START zi 


HELP kann man diesen Vorgang abbrechen. IS 
OPTION erfolgt eine Rückkehr zum Menü; der ( 
fikschirm wird dabei nicht gelöscht. 

B. Zeichnen mit T(x) statt g(x). Dieser Punkt 
spricht A. Jetzt wird aber statt g(x) die erste Ableit 
von f(x) dargestellt. Damit kann man beispielsw 
eine von Hand berechnete Ableitung von f(x) U 
prüfen, indem man sie als h(x) cingibt und schaut 
f(x) und h(x) gleich gezeichnet werden. 

C. Grafikbildschi rin löschen. Zur Sicherheit ist n 
JA (ohne RETURN) cinzugcbcn, sonst wird der' 
gang abgebrochen. 


4. Mit CTRL-W erreicht man ein Wurzelzeichen 
(Ausdruck unter der Wurzel in Klammem schrei¬ 
ben). mit CTRL-P die Zahl Pi (3.14159...). 

5. Möglich sind folgende Funktionen: sin, cos, abs. 
sqr. sgn. int, atn. exp. log (Logarithmus zur Basis 
c). Ein Ausdruck, auf den eine dieser Funktionen 
wirken soll, ist wie Üblich in Klammem zu setzen. 


F. Schnittpunkte bestimmen 

G. Nullstellcn bestimmen 

H. Punkte waagrechter Tangenten bestimmen 
Diese drei Funktionen laufen ziemlich ähnlich af 

Wir wollen sic deshalb auch zusammen erklären. Zu 
nächst gibt man ein. für welche Funktion die Werte bc 
stimmt werden sollen (F, G oder H). Beim Punkt 


Danach ist die Genauigkeit der Berechnungen ei 
zugeben. Dies hat allerdings keinen Einfluß auf c 
Qualität der Resultate, sondern legt lediglich fest, wi 
che x-Werte als Ergebnis anerkannt werden. Bei ma 
chcn Funktionen reichen nämlich die acht Nachkoi 


n. Zu jeder der drei Funk- Genauigkeit eingibt, legt m 
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Crr.r 1 


Mit unsefem Public-Domain-Sefvice für B-Bit-Ataris 
wollen wir zu einer werteren Verbreitung guter Program¬ 
me beitragen. Bei den PD-Bestellnummem handelt es 
sich um Klassiker aus der Welt der Pubüc-Oomam-Pro- 
gramme. Die Bestellnummem A12-A21 sind die Pro¬ 
grammservice-Disketten der Zeitschrift "Computer 
Kontakt". Bestellnummem mit C stehen für eine Aus¬ 
wahl der Firma Compy-Shop. Ein Super-Angebot, das 
ständig erweitert wird, zu einem Superpreis: 
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5 PRINT #l,A$:CLOSE 

6 CHAIN MERGE "FKT.BAS".7 

7 INPUT "Welches f(x) berechnen ? x=”;X! 

8 REM Diese Zeile wird vom Prg. modifiziert 

9 PRINT ”X=l->f(x)=";Y! 

10 END 

Die Zeilennummem müssen nicht cingcgeben wer¬ 
den. 

Sehen wir uns das Programm einmal genauer an. In 
Zeile 3 wird aus dem String eine Programmzeile geba¬ 
stelt. Zeile 5 schreibt diesen String in die Datei 
FKT.BAS. In der nächsten Zeile wird die Datei 
schließlich zum laufenden Programm gemerged. Das 
war's dann auch schon! In Zeile 8 steht nun die Funk¬ 
tion. Zur Kontrolle können Sie ein x cingebcn. und der 
entsprechende y-Wert wird ausgegeben. 

Diese 10 Zeilen ersparen uns also sehr viel Arbeit. 
Die Analyse hätte mit an Sicherheit grenzender Wahr¬ 
scheinlichkeit mindestens den Umfang des gesamten 
"Funktionsplotter ST'-Programms gehabt! Das größ¬ 
te Problem wäre damit beseitigt. 

Ein weiterer wichtiger Punkt ist die Beschriftung der 
Achsen, ohne die das Ergebnis im allgemeinen nicht 
brauchbar ist (s. Prozedur /icfcsrn_Zcichncn). Auch 
die Fehlerbehandlung darf natürlich nicht vergessen 
werden. Beim Plotten der Funktion gibt cs keine Pro¬ 
bleme; hier lassen sich alle Fehler abfangen. Nur bei 
der Eingabe sollte man etwas aufpassen. Zwar kann 
auch hier ein Abbruch des Programms durch ON ER¬ 
ROR GOTO verhindert werden, doch werden auf¬ 
grund des bereits geschilderten Vorgehens in diesem 
Fall die Variablen gelöscht. Sinnvollcrwcisc startet das 
Programm dann neu. Angesichts der beachtlichen 
Vorteile der MERGE-Mcthodc kann man dies aber in 
Kauf nehmen. Ärgerlich ist es ohnehin nur dann, wenn 
bereits einige Funktionen gezeichnet sind und eine 
weitere dazukommen sollte. 

Damit sind wir auch schon bei einer weiteren Beson¬ 
derheit angelangt. Es ist oft notwendig, mehr als eine 
Funktion darzustellen. Das ist mit dem Programm 
"Funktionsplotter ST' nun endlich möglich. So lassen 
sich beispielsweise mehrere Repräsentanten einer 
Funktionenschar in einem Schaubild darstcllen. Auch 
eine eventuelle Tangente, eine weitere Funktion, wel¬ 
che die erste schneidet, und viele andere Dinge kön¬ 
nen gezeichnet werden. 

Beim eigentlichen Plotten der Funktion gibt es 
ebenfalls mehrere Möglichkeiten. Viele Plotter zeich¬ 
nen einige Punkte und verbinden diese dann. Dies 
führt mitunter dazu, daß z.B. die tan-Funktion falsch 
gezeichnet wird. Es tauchen senkrechte Striche auf, 
die gewissermaßen minus unendlich mit plus unend- 

-,* 



























































































































































































































































































Schnelle 

Grafik 


8-bit-Assemblerecke mit schnelleren Grafik-Routinen 
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Prisoner 


Gladiatoren des 21. Jahrhunderts 


Die Spielregeln 

Die beiden Drohnen werden mit zwei Joysticks be¬ 
wegt. Die Steuerung läßt sich schon nach kurzer Zeit 
gut handhaben. Sie sieht folgendermaßen aus: 

Schub in Flugrichtung 


Im Jahre 2052 sind die wichtigsten Planeten des Son¬ 
nensystems längst besiedelt. In dieser Zeit sind neue, 
schwerelose Sportarten die Renner. Eines der belieb¬ 
testen Spiele heißt Prisoner. Bei ihm steuern zwei Teil¬ 
nehmer. die zusammen im Gefängnis sitzen, eine 
Computerdrohne. Ihr Ziel ist es, den Mitspieler trotz 
des beengten Raums zu vernichten. 

Wenn Sie schnelle, ausgcfülltc 3-D-Grafik mögen, 
dann ist dieses Game genau das richtige für Sic. Man 
betrachtet das Geschehen durch ein Fenster in einer 
der Wände des Gefängnisses. Die Computerdrohnen 
sind in ausgefülltcr 3-D-Grafik (sogar mit Schatten) 
dargcstcllt. Obwohl das Hauptprogramm in Omikron- 
Basic erstellt wurde, geschieht die Bewegung auch im 
Interpreter fließend und ruckfrei. Der Assembler-Teil 
benutzt sehr effiziente 3-D-Routinen für die Darstel¬ 
lung der Objekte. 


links drehen-O-rechts drehen 


Schub nach unten (Feuerknopf gedrückt) 
oder Schub nach oben 

16 b» 

Zum Schießen verwendet man natürlich den Feuer¬ 
knopf. Wird ein Gegner getroffen, verliert er 10 % sei¬ 
ner Panzerung. Sinkt deren Wert auf 0. ist die Drohne 


























































































































































































































































































(wie cs bei kompilierten Pro- 



” Quick” heißt die neue Program - 
miersprache für XL/XE-Compu- 
ter. In dieser Folge setzen wir 
uns mit Programmierung und Ar¬ 
beitsweise des Compilers aus¬ 
einander. Damit können Sie 
nicht nur mit "Quick” arbeiten 
sondern erfahren auch, was sich 
"hinter den Kulissen” tut 





























Wertzuweisungen 

































Diese Befehle Übertragen X. 
Y. den Akku oder das Statusre¬ 
gister in Variable Z. Vorsicht. 
REGP verändert den Akku! 
Folgende Schreibweise ist 
falsch: 

REGP(VAR1) 

REGA(VAR2) 
























































































































































ST Public Domain 


Software für alle 






















































BOCHER 
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GAMES GUIDE 1 



















































































































rinnern Sie sich noch an 
JM "Bubble Bobble". das 

X 

"Rick Dangcrous” stammt 
ebenfalls vom Software-Ciigan 

Und noch einmal Microprose. 
Seitdem das amerikanische Soft- 

und Sammelspiel. bei dem zwei 

Teilnehmer gleichzeitig herum- 

bobbeln konnten? Microprose 

hat jetzt mit "Rainbow Island" 

zungstitel parat. 

bietet bei vertikalem Scrolling ei¬ 
ne Verknüpfung von Comiegrafi- 
ken und Siratcgieclcmcntcn. 

Vier Level* in Ägyptischen 
Gräbern und Aztekcntempeln 

svSÄitis 

schmiede Tclccomsoft (Fircbird. 
Rainbird. Magnctic Scrolls) auf¬ 
gekauft hat. hageltesncuc Titel. 

“Pirates". C64-. PC- und CPC- 
Usem sicher ein Begriff, wird es 
jetzt auch bald fdr den ST geben. 

In diesem Spiel sind neue Welten 

1 1 JP-. 1 1 

manten cinsammeln. Dabei han¬ 

delt es sich ja nicht gerade um ei¬ 
ne außergewöhnlich neue Spiel 
idee. aber lassen wir uns mal 
überraschen, wie das fertige Ga- 

< i im t 

rüsten sowie Häfen und Handels- 1 

schiffe zu überfallen. 

Auf dem C64 macht "Pirates" 
eine sehr gute Figur. Wenn sich 1 

Umsetzung die entsprechende J 

Mühe geben. können wir uns auf 

ein tolles Stratcgicspicl freuen. 

üfclH iSbr* 
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Frustrierend hoher 
Schwierigkeitsgrad 

Microdeal hätte eigentlich ei¬ 
nen Preis für die bescheuertste 
Hintcrgrundgcschichlc des Jah¬ 
res verdient. Sie liest sich etwa 
folgendermaßen: 

Ein Virus frißt einen Planeten 
namens Spireaus von innen auf: 
das Gehirn hat er schon angc- 


J 


knabbert. Durch Zufall befindet 
sich Jug. ein Mensch im Thanan- 
zug. gerade auf seiner Wachrun- 
dc durch den Planeten. Er wird 
sofort abkommandiert. den Vi¬ 
rus zu vernichten. 

Das ist natürlich leichter ge¬ 
sagt als getan. Der Planet besteht 
aus vier Zonen, die wiederum in 
vier Sektoren unterteilt sind. Jug 
muß durch jeden Sektor, um an 

Dummerweise versperren ihm 
dahei Mauern den Weg. Durch 
das Einsammcln von Schlüsseln 
kann der Superheld (das sind na¬ 
türlich Siel) alle Mauern entfer¬ 
nen und in den nächsten Sektor 

Es gibt auch ein paar bitterbö¬ 
se Störenfriede. (Ohne sie wäre 
das Spiel noch langweiliger, als cs 

hetzt die Antikörper des Plane¬ 
ten auf Jug. Einige versuchen ihn 
zu rammen, andere wiederum 
schießen auf den Retter. Glückli¬ 
cherweise hält der Titananzug 
schon etwas aus. Eine Anzeige 
warnt den Spieler vor dem Zu¬ 
sammenbruch seiner Panzerung. 
Dann gilt es. schnell ein Trcib- 
stoffdcpol zu erreichen. Hier 
kann man den Anzug reparieren 
lassen und den Tank wieder auf- 
fttllen. 


Damit sich unser Held gegen 
die gemeinen Antikörper zur 
Wehr setzen kann, haben Micro- 
dcals phantasievolle Program¬ 
mierer auch an Waffen gedacht. 
Neben Plasmakanone und zu¬ 
sätzlichem Laser sind dies Smart 



Bombs, die den ganzen Bild¬ 
schirm leerputzen. Beim Wech¬ 
sel von einer Waffenart zur ande¬ 
ren verändert Jug sein Aussehen. 
Im Lasermodus erinnert er bei¬ 
spielsweise an ein fliegendes Ei. 

In den riesigen labyrintharti¬ 
gen Strukturen erleichtern Tele- 
portslationen das Vorwärtskom¬ 
men. Durch sie gelangt unser 
Held an eine andere Station des 
gleichen Sektors. Dies spart nicht 


nur Zeit und Energie: Jug kann 
die Stationen auch zur Flucht be- 


Diescs Spiel zu lösen, ist eine 
ganz harte Nuß. Riesige Laby¬ 
rinthe erfordern zum Auskund¬ 
schaften viel Zeit, die Jug aber 
nicht zur Verfügung steht. Die 
vielen Antikörper schießen 
schon in der ersten Schwierig¬ 
keitsstufe mit bewundernswerter 
Präzision. Zudem kann der Ti¬ 
tanmensch kaum ausweichen: 
dazu ist er zu langsam und unbe¬ 
weglich. Es bleibt einem prak¬ 


tisch nichts anderes übrig, als zu¬ 
zusehen. wie Jug zusammenge¬ 
schossen wird. Deprimierend! 
Spiele, bei denen man kaum eine 
Chance hat. weil die Gegner wirr 
und unberechenbar in der Ge¬ 
gend hcrumballcrn. bringen auf 
Dauer nur Frust. Von solch ei¬ 
nem übertrieben schweren Game 
wird der Spiclefan bald die Fin¬ 
ger lassen. 



auch die brillante Grafik nicht 
wettmachen. Sprites, die metal¬ 
len glänzen, tolle Hintergründe 


ten einen wahren Augen¬ 
schmaus. Die programmierten 
Effekte und Melodien verdienen 
ebenfalls ein großes Lob. Doch 
was nützt all dies, wenn das Ga¬ 
me fast unspiclbar ist? 


.A»<ST) 

Hersteller: Microdeal 
Info: Leisurcsoft 








GAUNTLET 


nannte Transporter Sic beför¬ 
dern den Spieler zum nächstgclc- 
genen Ausgang. Dieser führt zur 
nächsten oder zu einer höherge- 
Icgcncn Höhle, wobei mehrere 
Labyrinthe übersprungen wer¬ 
den. 

"Gauntlet" eignet sich für ei¬ 
nen oder für zwei Spieler. Dabei 
kann sich jeder einen von vier 
Helden aussuchen. Zur Verfü- 


genügt aber für ein Spiel dieses 
Genres vollauf Musikalisch hat 
"Gauntlet" ebenfalls nicht allzu¬ 
viel zu bieten. Vom Automaten¬ 
sound ist hier nichts zu hören. 
Das Game macht erst so richtig 

Wenn man alleine spielt, wird cs 
schon bald langweilig. 

Leider muß man bei dieser 
Casscttcnversion überlange La- 


version. sofern sie noch zu haben 


Gauntlet (XL/XE) 
Hersteller: U S. Gold 
Info: Compy Shop 
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Ballern und knobeln 

Dieses Game gehört nicht zu 
den Ballcrspielcn. bei denen die 
einzige Leistung darin besteht. 

F u 

unentwegt den Feuerknopf zu 
drücken. In "Fusion” stecken 
iiuch strategische Elemente. Da¬ 
für ist die Hinlergrundgeschichlc 
aber ebenso hohl wie die aller 
Ballcrspiele. 


Als Supcrhcld sind Sie mit Ih¬ 
rem Raumschiff der einzige, der 
cs vermag, die Galaxie zu retten. 
Irgend jemand hat nämlich Teile 
einer Bombe verstreut, die Sic 
wieder einsammcln müssen. Die 
einzelnen Stücke finden Sic in 13 
Landschaften. Mit dem Joystick 
steuern Sic gleich zwei Welt- 
raumvchikcl: Mit dem Mutter¬ 
schiff geht cs ab in die Lüfte, und 
mit einem kleinen Panzer, der 
Ähnlichkeit mit einem Käfer be¬ 
sitzt. tuckern Sie Uber den Plane¬ 
ten. Der Panzer laßt sich übri¬ 
gens an das Mutterschiff andok- 
ken. Dann kitnnen Sic mit beiden 
über den Planeten fliegen, es sei 
denn. Sie treffen auf eine Mauer. 
Diese läßt sich nicht überfliegen. 

So zuckeln Sic nun also Uber 
die Planeten und suchen nach 
den Bombenstückcn. Jeder die¬ 
ser Himmelskörper erstreckt sich 
über mehrere Bildschirme. Das 
vertikale Scrolling ist ein biOchcn 


fliegen beispielsweise achteckige 
Ufos durch die Gegend, und 
Amiga-Mäusc (ohne Kabel) fah¬ 
ren auf dem Planeten herum und 
stören den Panzer bei seinen 
Suchaktionen. Am gefährlich¬ 
sten sind aber die Raketen, die 
hinlcr dem Mutterschiff herja¬ 
gen. Diese Biester lassen sich 
nicht abschießen; man kann ih¬ 
nen nur auswcichcn. Mit dem 
Panzer sind Ausweichmanöver 


S I 


Neben den Feinden bietet jede 
Landschaft noch eine Reihe von 
Feldern. Da gibt es z.B. welche, 
die Mauern abbaucn. um an 
Bombenteile heranzukommen. 
Andere wiederum öffnen den 
Zugang zum nächsten Level. Au¬ 
ßerdem existieren auch einige 
Bonusfeldcr. die Sie mit einem 
Schutzschirm ausrüsten oder Ih¬ 
re demolierte Außenhaut repa¬ 
rieren. Der Zustand von Mutter¬ 
schiff bzw. Panzer läßt sich in ei¬ 
nem Balkendiagramm am obe¬ 


ren Bildschirmrand abiesen. 

Grafisch stellt "Fusion" über¬ 
durchschnittliche Software-Kost 
dar. Das Programm bietet sauber 
animierte Objekte und herrliche 
Hintergründe. Nur das Scrolling 
hätte noch einen Schliff nötig. 
Besitzer eines doppelseitigen 
Laufwerks kommen beim Laden 
in den Genuß einer digitalisier¬ 
ten Titclmclodie. Sie bringt ei- 

leider nicht ohne Rauschen aus. 

An diesem Programm gefällt 
mir besonders, daß man nicht nur 
ballert. Man muß vielmehr auch 
ganz schön knobeln, um Schltts- 
sclfclder zu finden, damit man in 
die nächste Landschaft oder an 
Bombenteile gelangt. 

o N 


Wieder einmal Kampf im All 

Mil diesem Spiel liegt wieder 

zung vor. Zunächst ein paar 
Worte zur Handlung. Der böse 
Mukor beherrscht die Galaxie. 


Es gilt. Asteroiden zu zerbrö- 
scln. Dabei stören feindliche 
Raumschiffe. Schießen Sic diese 
ab. Die Wracks verwandeln sich 
in wertvolle Extras. Dazu zählen 
beispielsweise Schutzschildc, 
Zwillingskanoncn und ein Tur- 


BBAHTBRWIES 


Es ist nun Ihre Aufgabe, hier ein¬ 
mal richtig aufzuräumen. Zu die¬ 
sem Zweck stehen drei verschie¬ 
dene Raumschiffe bereit, und 
zwar ein kleiner, wendiger Rit¬ 
zer. ein Kampfschiff mit der be¬ 
sten Feuerkraft sowie ein großes 
Gefährt, das sich gut als Ramm¬ 
bock eignet. Zwischen diesen 
drei verschiedenen Typen kön¬ 
nen Sic jederzeit wechseln. 


bo-Antrieb. Damit fällt es nun 
leichter. Asteroiden zu zerklei¬ 
nern. Diese tauchen übrigens in 
verschiedenen Formen auf. Nor¬ 
male lassen sich in mehreren 
Etappen in Stücke schießen. So¬ 
genannte Popcorn-Asteroidcn 
werden nach mehreren Treffern 
gestoppt. Sic bleiben dann im 
Bild stehen. Sucher-Asteroiden 
verhalten sich beim ersten Tref- 


GAMES 



fer wie Raketen: Sie stürzen sich 
auf das Schiff des Spielers. Sol¬ 
che Berührungen sind natürlich 
gefährlich, denn sie kosten Ener¬ 
gie . Zum Glück gibt es rote Aste¬ 
roiden. die Energickapseln ent¬ 
halten Sammelt man diese ein. 
wird der Tank des eigenen Schiffs 
wieder aufgefüllt. 

Haben Sie einen Bildschirm 
"entseucht", erscheint ein Tor. 
Sic werden automatisch hinein¬ 
gezogen. Dann gelangt man zu 


nächste Operationsgebiet aus¬ 
wählen kann. Gesäuberte Sekto¬ 
ren sind durch ein leeres Feld auf 
der Karte dargestcllt. Je nach 
Schwierigkeitsgrad besteht eine 
Galaxie aus 9 oder 16 Sektoren. 
Ist sic vollständig vom Feind be¬ 
freit, geht cs zum Entscheidungs¬ 
kampf gegen Mukor. Fine häß¬ 
lich Fratze mit Tentakeln be¬ 
droht Ihr Schiff Schießen Sie alle 
Fangarmc ab. Mukor verzieht 


sich dann und hinterläßt drei Ex- 


Neues Spiel, neues Glück! Der 
Kampf geht in der nächsten Ga¬ 
laxie weiter. Die verschiedenen 
Extras und Asteroidentypen sor¬ 
gen für eine Menge Spaß. "Bla- 
stcroids" eignet sich auch für 
zwei Spieler. Befinden sich aber 
zu viele Asteroiden auf dem 
Schirm, wird das Game recht 
hektisch. Es ist dann ziemlich 
schwierig. Kollisionen zu vermei¬ 
den. Grafik und Sound sind für 
ST-Verhältnisse leider nur knapp 
über dem Durchschnitt. Schack;! 
Blasteroids i s I . 

Hersteller: Image Works 
Info: l-cmircsoft 



Art Edition - Neue Spiele 

R 


W folgreichcr Program 


"Yuppi's Revengc". heckt 

Holgcr Paulscn und dem Infor¬ 
matiker Harald Ucnzelmann 
neue anspruchsvolle Strategie- 
spiele aus. Dabei sollen Games 
entstehen, die uns nicht mehr als 
Einzelkämpfcr bösen Mächten 
aus den Tiefen des Weltalls gc- 
genübertreten lassen. Vielmehr 
wird cs sich um Spiele handeln, 
die auch Mami und Papi anspre¬ 
chen. (Natürlich nur dann, wenn 
die Herrschaften dem Rechner 

Schrotflinte auf den U-ib rücken 
möchten!) Diese Games sollen 
für zwei, drei oder vier Teilneh¬ 
mer geeignet sein, also geradezu 
für Spicl-Scssions bei Cola. Bier 
und Salzstangen. 

Neben den Strategieprogram¬ 
men entwickelt Holger Paulscn 
Realsimulationen und "Ge- 
schicklichkcitsspic-lc mit physika¬ 


lischen Unmöglichkeiten" 
ßerdem arbeitet das Softw 
Haus Art Edition an Soziosi 


bringen Sowohl Art Edition als 
auch die deutsche Vertriebsfirma 
United Software (vormals Ario- 
lasoft) schweigen sich über die 
neuen Projekte noch aus. Man 
will sich in aller Ruhe auf die Ent¬ 
wicklung der Programme kon¬ 
zentrieren und mit Detailinfor- 






malionen erst herausrücken, 
wenn die Games zur Veröffentli¬ 
chung anstchen. 
















































Invasion (Neu) 

Hubschrauberpilot im ständigen 
Einsatz. Wenn da bloß nicht die 
ständigen Störenfriede wären! 
Best.-Nr.AT38 DM 24.- 


I Erscheinen dieser Anzeige werden i 
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Chicago 30’s 


Schergen von AI Capone. Sic 
tauchen unvermutet hinter Ki¬ 
sten auf. kommen aus der Kana¬ 
lisation und schießen aus Häu¬ 
sern auf unseren Supcrbullcn. 
Einige werfen sogar Handgrana¬ 
ten. Elliot wehrt sich mit seiner 
Pistole. Er kann dabei horizon¬ 
tal. diagonal und sogar nach oben 
feuern. Um Schüssen auszuwei¬ 
chen. kann er sich ducken bzw 


Hat unser Held den Hafen hin¬ 
ter sich gelavsen. geht's mit dem 
Auto durch die Vorstadt und die 
Innenstadt. Hier verfolgt er 
Gangster, die ebenfalls motori- 

wiederum einige Fieslinge über 
den Weg. die ihn kaltstdlcn wol¬ 
len. Die letzte Station auf dem 
Weg zu einem sauberen Chicago 
ist eine geheime Lagerhalle. 

"Chicago 30V weist ein ziem¬ 
lich kleines Spielfeld auf. In ei¬ 
nem Theater sitzen einige Leute 
und betrachten das Geschehen in 


£M« 30*r JaHrw In Amerika mut 6*r 

lung ist das kleine Spielfeld auf 
der Bühne. Es ist zwar Übersicht¬ 
lich. doch hilft das bei plötzlich 
auftauchenden Gangstem nichts 


Bei diesem System der Bewertung werden drei Noten 
für jedes Spiel vergeben. Je nach Art des Spiels werden un¬ 
terschiedliche Aspekte bewertet. Dieses System ist abgc- 
schaut bei SMASH, der neuen Zeitschrift für Computcr- 
spiclc. 

Man kann die Benotung 
kurz so zusammenfassen: 

”1" ist miserabel. "10" ist 
Spitzenklasse 
Dabei wird die Note 
"10” auch wirklich nur 
dann vergeben, wenn wir 
der festen Überzeugung 
sind, daß sic auch 
verdient ist. 




BEWERTUNG 













































VORSCHAU 
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Know how über Ihren Atari ST 



Atari ST, Bd. 2: 

Ist Word plus. Ist Mail, ST Aidsd Dsstgn 

Dos Buch bsgrntrnt 


\t£ - “'lass» 
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BUCHPOWER 

Bitte Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen! 





































































































